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ABSTRAK 
 
Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan objek virtual 
2D atau 3D kedalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan objek virtual 
tersebut dalam waktu nyata. Dalam penelitian ini, implementasi augmented reality 
memasukkan gambar sel tumbuhan,(sel tumbuhan adalah kelompok sel eukariotik 
yang mempunyai materi genetik DNA yang diselubungi oleh membran), sehingga 
gambar organel sel tumbuhan akan menjadi lebih real dengan adanya objek 3D 
pada sel tumbuhan. Aplikasi ini menggunakan platform android, dimana aplikasi 
akan menangkap objek visual 3D melalui kamera smartphone yang sudah terinstal 
unity kamera. Kamera tersebut akan menyorot marker(penanda), setelah marker 
terdeteksi maka objek sel tumbuhan akan muncul diatas marker tersebut. Dengan 
adanya penelitian ini penulis dapat membantu proses belajar siswa kelas dua 
menengah atas khusunya jurusan MIPA sehingga dapat memahami dan mengerti 
jenis sel tumbuhan secara nyata dan lebih interaktif. 
Kata kunci : Augmented Reality, sel tumbuhan, android. 
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ABSTACT 
 Augmented Reality is a technology that combines 2D or 3D virtual 
objects into a real environment and projects those virtual motorcycles in real 
time. In this study, the implementation of augmented reality includes images of 
plant cells, (plant cells are eukaryotic cell groups that have DNA genetic material 
enveloped by the membrane), so that the organelles image of plant cells will 
become more real with the existence of 3D objects in plant cells. This application 
uses android platform, where the application will capture 3D visual objects 
through camera camera that has installed unity camera. The camera will 
highlight the marker, once the marker is detected the plant cell object will appear 
above the marker. With this research, the writer can help the learning process of 
the second graders of upper class especially the MIPA so that can understand and 
understand plant cell type real and more interactive.  
 
Keyword : Augmented Reality, plant cell, android.  
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